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INTRODUCCION

En la actualidad algunos de los habitantes de las ciudadelas privadas ubicadas en las vias periféricas de la
ciudad, mantienen diferentes complicaciones para obtener o comprar productos de primera necesidad. Estas
necesidades generan oportunidades para que las empresas comercializadoras de productos masivos puedan
atender este sector y logren expandir sus negocios, pero ;/Coémo?. Ante la 1imposibilidad de establecer sucursa-
les cerca de cada ciudadela y aprovechando el uso de la tecnologia y el acceso a internet, proponemos la crea-
ci1o0n de una tienda virtual de Abarrotes, que permitira al consumidor final adquirir productos de diferentes
lineas a través de un portal web.

OBJETIVO GENERAL RESULTADOS

Satisfacer las necesidades de consumo frecuente de | |
los residentes de las ciudadelas periféricas, que no
cuentan con un supermercado cerca, a través de la
adquisicién en linea de los productos de primera
necesidad.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Proveer a la tienda de abarrotes de una herra-
mienta tecnologica que le permita acrecentar sus
ventas y satisfacer las necesidades de sus clientes.

« Extender el servicio de ventas de abarrotes y/o
productos de primera necesidad a aquellos clientes  Consulta los pedidos

que no pueden acercarse al local de expendio de aba- realizados por los clien-
eS.

— Crea nuevos articulos
— Actualizacion de Precios

HERRAMIENTAS Y METODOLOGIAS O facturas

para los clientes.

JOOMLA v3.4.1; componente J2Store V.2.8.8 CO- = Informes estadisticos.

RE para ejecutar las compras en linea, la base de
datos MySQL v.5.6.17 y servidor sera Wampserver
2.5

|J localhost/joomla/index.php/alimentos/frutas

A A7 W" } “g Y Para que salir de Casa si ahora puedo hacer mis compras por internet. Con solo entrar a esta pagina

p Kﬁ(/ “1 .lﬂ: 8 i podras obtener todo lo que compras en un SUPERMERCADO, tan solo seleccionas lo que quieras y
ﬂﬁ. . necesitas y nosotros te lo llevamos a casa. HAZ TU PEDIDO Y, s para servirte

por Lineas y Catego-
rias

— Realiza pedidos de
productos selecciona-
dos.

— Presenta el Pedido de
productos con cantida-
des y precios.

La metodologia que utilizaremos para el desarrollo CONCLUSION
de este software sera Scrum.

Scrum es un marco de trabajo iterativo e incremen-
tal que esta enfocado a la gestion de procesos de
desarrollo, equipos de mantenimiento de software, o
en una aproximaciéon de gestion de programas.

~ "M tienda de abarrotes" alcanza todos los obje-
tivos propuestos ante el problema presentado.

. El portal web creado es de facil administraciéon y
muy Intuitivo para el usuario.

gi - Las empresas comercializadoras de abarrotes

Aportaciones de los ejecutivos,
equipo, clientes, usuarios
y partes interesadas

| e pueden atender las demandas de mas clientes de
. , £3 las zonas residenciales periféricas.
Ry &3 - o
DuetodolProducs Bl Equipe ViR Bevilén Los residentes de las zonas periféricas pueden

] | (= 8 realizar las compras a través de un equipo conec-
3 —— fuede . Fecha final de entrega del Sprint ""‘“ M,k._\' . . .

Dl I s T dlqipanocambian | Enwega Proyec tado a 1nternet sin 1mportar el lugar donde se en-
‘; 4 Reunion de- e (e,
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